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tRcsumen: 
tcma pcrsooalizado de video-juegos. 
El sistema cons'tste cn personalizar los personajes 
dc ficcion de los video-juegos. con la imagen rea 
dc la cara de los iugadores que toman p arte en el 
jueco que. en cada caso, ofrecc cada vtdeo-juego. 
Para ello, cl cartucho (1) que sc inserta en la con- 
sola tendra su base de datos en circuit© abierto. 
cerrandose este mediante la base de datos dc un se- 
gundo cartucho (3) que se acopla en un vaciado o 
tajetm (2) con que al 1 efecto cucnta aquel. de ma • 
nera que en esc segundo cartucho es donde se habra 
realizado la person ificacion deseada. tl primer car- 
tucho debcra tencr la base dc datos particulars de 
cada juego (ambiente. mecanica, movimicntos. diti- 
cultades. fases. etc), que sc complctan con la per- 
sonificacion que definen los datos almacenados cn 
el segundo cartucho. pudiendo asi cl jugador con su 
segundo cartucho de person alizacion jugar con cual- 
quier vi'deo-juego que incluya este sistema. 
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DESCRIPCION 



Sistema personalizado de video-juegos. 

La invencion se refiere a un sistema personali- 
zado de video-juegoe, cuya evidente finafidad es la 
de personalizar ios personajes que intervienen en 
cualquier video-juego, para que loe participates 
o jugadores encuentren mas facilidad en la locali- 
zation y familiarization del person aje correspon- 
diente, en virtud de que este estara personalizado 
con la cara de ese jug ad or o participante en el 
juego. 

La inmensa mayona de loe video juegos que se 
comercializan actualmente, tienen como base de 
juego la actuation de uno o mas personajes de fic- 
cion que tienen que superar una serie de pruebas 
o contrariedades (en distintoe ambientes o situa- 
ciones, con mayor o menor grado de dificultad) de 
acuerdo con la habilidad de la persona o jugador 
que dinge sus movimientos median te loe diferen- 
tes mandoe que ofrecen los video-juegoe. 

Dichos video-juegos se presentan para uno o 
mas jugadores que, para participar en el juego, 
nan de identificarse con un determinado perso- 
naje del video-juego en cuestion. 

Los cartuchoe de video-juegos albergan en su 
interior una base de datos en un circuito cerrado 
que incluye tanto el ambiente de cada juego como 
el personaje que evolucionara en el con los movi- 
mientos que determine el jugador, de manera ta! 
que dicho cartucho ofrece, fisicamente, una serie 
de conexiones para ser fijado directamente a la 
consola. 

No se conocen sistemas que permitan persona- 
izar a voluntad los personajes que intervienen en 
los video-juegos, para que puedan ser utilizados 
en cualquier video-juego. 

El objeto de la invencion es el de proporcio- 
nar al mercado y publico en general un sistema 
medianteel que se pueden personalizar los perso- 
najes que ofrecen los video-juegos, con la imagen 
reaJ de la cara de los jugadores que tomen parte 
en el juego que, en cada caso, ofrece cada video- 
juego. De este modo, la identificacion de cada ju- 
gador con su personaje es mas clara y, por tanto 
mas directa e inmediata, puesto que reconocera' 
en el mismo la imagen de su propta cara. 

Tal personalizacion puede llevarse a efecto 
tanto en el caso de loe video-juegos de un solo 
jugador, como en el de los de video-juegos de dos 
o mas jugadores. 

La estructura del cartucho que se inserta en 
la consola, debera tener el circuito de conexion 
abierto, con el fin de que sea completado con una 
base de datoe complementaria que sera la que 
aportana la personalizacion que se pretende para 
cada video-juego. 

Es decir cada video-juego basado en esta 
nueva idea de personalizacion del jugador cons- 
tara de un cartucho basico en el que se incluira la 
base de datoe particular de cada juego, (ambiente 
mecanica, movimientoe, dificultades, fases etc ) 
y un segundo cartucho a conectar en el anterior 
con el que se cerrara completamente el circuito 

En este segundo cartucho se incluira la base de 
datos que personalizara cada video juego siendo 
como una "tarjeta de identidad" exclusivade cada 
jugador que, logicamente sera compatible con to- 



dos loe video-juegoe que permitan la personali- 

15**^ £ n ot ? afi P^'M. una ooia tt tarjeta de 
identidad sera la Have personal qu permitira a 
cada jugador jugar con cualquier video-jue£0 de 
5 ese sistema. 6 

En el caso del cartucho- basico, la base de da- 
tos que contendra para facilitar el desarrollo del 
video-juego sera prac tic amen te igual a los existen- 
tes en el mercado. La unica diferencia que ofre- 
10 cera sera la de ofrecer un personaje sin cabeza O 
-lo que seria lo mismo-, un traje, o una serie de 
trajes entre los que podria elegir el jugador para 
favorecer la versatilidad del juego. 
. . * Sera el segundo cartucho, la "tarjeta de iden- 
15 tidad , el que completara la figura del personaje 
con la propia cara de cada jugador. 

Para materializar este segundo cartucho, para 
personahzarlo con la cara de cada jugador se hace 
necesana una "confeccidn a medida", es decir una 
20 fabrication individualizada de la w tarjeta de iden- 
tidad . 

Todo lo que se necesita es la silueta de la cara 
del jugador y colocarla encima del w traje" del 
personaje que se comentaba anteriormente, fijarla 
25 ani y disposer asi de la figura completa que u at- 
tuara en el video-juego. 

Para complementar la descripcion que sejcui- 
damente se va a realizar y con objeto de ayudar 
a una mejor comprension de las caracten'sticas 
30 ^ la invencion, se va a realizar una descripcion 
detallada en base a un juego de pianos que se 
acompana a esta memoria descriptiva, formando 
parte integrante de la misma, y en donde con 
caracter meramente orientati vo y no limitativo se 
35 na representado lo siguiente: 

En la figura l a , se muestra una vista es- 
quematica de los dos cartuchos complementarioe 
que intervienen en el sistema de personalizacion 
de la invencion, 
40 En a figura 2 a , se muestra una vista es- 

quematica de los medics utilizados en la con- 
Teccion de la personalizacion que se realiza sobre 
el segundo cartucho. 

En la figura 3 a , se muestra esquematicamente 
45 lo que seria la imagen obtenida en base a los me- 
dios mostrados en la figura anterior. 

En la figura 4 a , se muestra finalmente la ima- 
gen personahzada de la figura anterior formando 
parte del ambiente, movimientos y demas com- 
50 dicho entOS d€finen eI vide <>-j"ego propiamente 

Segiin y como puede verse en las figuras refe- 
ridas, y en concrete en la figura I*. el cartucho 
(1) que ha de introducirse en la consola presenta 
55 un vaciado (2), a modo de cajeti'n, destinado a 
recibir al segundo cartucho (3). 

El cartucho (IV sera un cartucho basico en 
el que se incluira la base de datos particular de 
cada juego siendo el circuito de ese primer car- 
60 tucho (1) abierto, el cual se cerrara median te el 
acoplamiento del segundo cartucho (3) en el ca- 
jetm (2) de aquel. Dicho segundo cartucho (3) 
incluira la base de datos que personalizara cada 
video-juego. 

65 Para fievar a cabo la personalizacion se uti- 

lizara una tecnologfa conocida, de modo que en 
una forma de realizacion concreta, se dispondra 
en una especie de "cabina", un fondo (4) de color 
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azul chroma (el azul base de TV) para permi- 
tir la posterior eliminacion automatica, propor- 
cionando asf una silueta nitida. Tambien sera ne- 
cesaria una pan tall a o peto (5) del mismo color, 
que se ajustara al jugador previamente a some- 
terse a la referida sesion. 

La imagen obtenida (7) median te la camara de 
video (8), es la correspondiente a la de una cabeza 
flotante sobre un fondo bianco; es decir, sob re 
un fondo inexistente. Un procesador elemental 
eliminara el color azul aludido, proporcionando 
el efecto deseado. 

La imagen (7) de la cabeza (6) se digitalizara, 



y traducida a base de datos se grabara segui- 
damente en memoria del cartucho (3), comple- 
tando este el circuito cuando sea acoplado en el 
cajetin del cartucho basico (1), para que el video- 
juego muestre el personaje completo (9), asi como 
demas elementos adicionales o complementarios 
(10) que definen el ambiente, ornamentacion, mo- 
vimientos, etc. 

Aunque el presente sistema se ha descnto en 
su aplicacion a video-juegoe, son obvias otras 
aplicaciones del mismo como, por ejemplo, en el 
campo de la ensehanza. 
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REIVINDICACIONES 



1. Sistema personalizado de video-juegos, que 
estando concebido para personalizar loe persona- 
jes d ficci6n que ofrecen loe video-juegos con la 
imagen real de la cara de loe jugadores que to men 
parte en el jue$o, se caracteriza esencialmente 
porque el circuito portador de la base de datoe 
de un cartucho convencional de video-juegos, es 
abierto y se com p let a o cierra con el circuito co- 
rrespondiente a una base de datoe complementa- 
na contenidaen un segundo cartucho, siendo esta 
base de datoe la que aporta la personalizacion que 
se pretende para cada video-juego; constituyendo 
dichasegunda base de date* complement aria una 
identification" exclusiva de cada jugador, com- 



10 



15 



patible con todos los video-juegos dotadoe del sis- 
tema que per nut a la personalizacion. 

2. Sistema personalizado de video-juegos, de 
acuerdo con la reivindicacion l a , caracterizado 
porqu el cartucho dotado de la base de datoe 
abierta esta afectado de un vaciado o cajetin en 
el que se acopla el cartucho portador de la base 
de datos complement aria de personalizacion. 

3. Sistema personalizado de video-juegos de 
acuerdo con las reivindicaciones anteriores, ca- 
racterizado porque la personalizacion se obtiene 
a partir de la grabacion por medios convenciona- 
les de la cara del ju^ador, de manera que la ima- 
gen obtenida es digitalizada y traducida a base 
de datos para su grabacion en el cartucho eom- 
plementario. 
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